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Rezumat. intr-o societate aflati in plini dezvoltare tehnologicd, solutiile de ultima
generatic menite sd usureze si sd eficientizeze distributia informatiei incep sa fie
imbratisate si de domeniul educational. Kioskurile interactive asigura acest aspect prin
facilitarea comunicarii directe cu utilizatorul. Mai mult, kioskurile raspund necesitatii
institutiilor de a manevra intrebarile de rutind ale solicitantilor iar, prin input-ul direct al
utilizatorului, se asigurd obtinerea unui raspuns direct, personalizat, in conformitate cu
nevoile curente ale acestuia. Acest articol prezintd nu numai descrierea componentelor
hardware si software folosite si motivul din spatele acestor alegeri, ci si dificultitile
intalnite pe parcusul constructiei kiosk-ului. Un accent deosebit se acordd si proiectarii
interfetei, testarii acesteia si modului in care comunicarea om-calculator este facilitata.
Intregul proces: conceptul initial de design, evaluarea componentelor, modelarea,
certificarea §i constructia prototipului si productia sunt conturate in acest articol.
Rezultatul, un sistem atractiv, modern si usor de intretinut asigura accesul utilizatorilor la
informatii in principalele limbi de comunicare internationalad si poate servi drept model
pentru institutiile din domeniul educational interesate de obtinerea unor astfel de sisteme cu
costuri minime.

Cuvinte cheie: touch, multi-touch, kiosk, interfatd grafica wrapper, utilizabilitate .

1. Introducere

Un kiosc interactiv este un dispozitiv ce oferd hardware specializat si
software proiectat in conformitate cu necesitdtile clientului, oferind in
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acelasi timp utilizatorului acces direct la informatii si aplicatii de
comunicare, comert, divertisment s§i  educatie  (descris 1n
http://www.advancedkiosks.com). Varietatea foarte mare existentd pe piata
(Telekioskuri, Kioskuri pentru servicii financiare, kioscuri foto, etc.) nu face
decat sa consolideze utilitatea acestora si sd sustind necesitatea extinderii
spre alte domenii.

Nu se poate trece cu vedere nici numarul foarte mare de dispozitive cu
suport tactil existente. Acestea ofera utilizatorului posibilitatea de a opera cu
ceva tangibil. Sistemele de operare existente impreund cu limbajele de
programare incurajeaza dezvoltarea aplicatiilor care pot rula pe astfel de
dispozitive. Prin integrarea suportului tactil, kioscurile pot oferi
utilizatorilor o experientd mult mai naturald, mai apropiatd de cea reald pe
tot parcursul interactiunii cu ecranul (descris in "Need for Touch" Journal of
Consumer Research, December 2003).

Kioskurile interactive s-au dovedit a fi o buna modalitate de imbunatatire
a serviciilor oferite clientilor si de castigare a increderii acestora (descris in
http://www.protouch.co.uk/blog/view/interactive-kiosks-the-key-to-
customer-loyalty).  Automatizarea  sarcinilor repetitive, eliminarea
documentatiei excesive precum §i economisirea timpului sunt doar cateva
lucruri de care orice institutie de invatamant ar putea beneficia. Kiosk-urile
amplasate in campusuri pot automatiza sarcini repetitive care in mod normal
ar fi consumatoare de timp si bani. Prin intermediul kiosk-urilor se pot
automatiza de exemplu tranzactii finainciare prin implementarea unei
aplicatii online cu suport pentru tiparirea chitantelor. Informatii esentiale
legate de anul universitar in curs, orar sau burse disponibile pot fi
comunicate studentilor intr-un mod eficient utilizdnd kioskurile. De
asemenea, studentii pot avea access direct la foaia matricold, pot modifica
datele personale sau reseta parole pentru contul propriu. Prin intermediul
self-service-ului utilizatorul poate fi conectat in timp real cu registratura,
secretariatul, biroul international sau orice alt departament al unei institutii
facilitdind obtinerea unor informatii sigure si utile.

Similar, ne-am propus sd proiectdm si s construim in cadrul proiectului
”Touch the Exchange” propria versiune a unui kiosk interactiv folosind
tehnologii moderne care se muleazd cel mai bine nevoilor actuale ale
Universitatii din Tallinn.

”Touch the Exchange” este un mediu digital ce ruleaza pe un touch-kiosk
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schimburile internationale. Scopul proiectului este sa incurajeze studentii
locali si angajatii universitatii s profite de oportunitatile oferite. Kioskul
atrage atentia prin designul sdu neconventional, iar pozitia strategicd in
cadrul bibliotecii din universitate garanteazd accesul unei mari varietati de
utiliatori la dispozitiv.

Unicitatea acestui kiosk consta nu numai in modul eficient si atractiv in
acelasi timp de a distribui informatia, dar si prin calitatea informatiilor ce
pot fi accesate prin intermediul acestuia. Kioskul reuneste prezentari
detaliate ale universitdtilor cu care Universitatea din Tallinn colaboreaza
precum si un timeline amanuntit in care sunt descrisi pasii necesari pentru
inrolarea cu succes Intr-un astfel de program. Astfel de informatii ar trebui
accesate altfel pe paginile personale ale fiecarei universititi colaboratoare,
operatiune consumatoare de timp, considerand in special diferentele
culturale. Momentan, la nivelul Europei nu existd o metoda standardizata
pentru acordarea diferitelor tipuri de burse, documentele necesare
completarii depinzand foarte mult de regulile impuse de guvernul local.
Kioskul realizat reuneste toate aceste informatii si in plus permite
contactarea directd a biroului international sau transmiterea informatiilor
selectate de catre utilizator catre E-mail-ul personal.

2. Realizari in domeniu

In domeniu educational, majoritatea kioskurilor existente oferi doar
informatii de baza despre universitatea vizatd sau despre campus si cladirile
aferente. Datoritd progresului tehnologic, functionalitatea acestora poate fi
extinsd si usor adaptatd necesitatii curente a institutiei. Universitati precum
Berkley din California (descrisa in http://www.advancedkiosks.com/self-
service-kiosks/education-kiosks.php) sau Universitatea din Denver (descrisa
in http://www kiosk.com/market/government-kiosk-university.php) folosesc
deja astfel de sisteme cu success. Din pacate, nu toate kioskurile existente in
au suport tactil (accesibil la http://www.edudemic.com/2013/04/how-touch-
technology-is-revolutionizing-education/). Acest lucru se datoreaza in mare
parte datoritd costurilor mari ale componentelor hardware. Mai mult, in
Romaénia existd foarte putine companii care oferd astfel de servicii iar,
ritmul de crestere prea mic al profitului in raport cu investitia, descurajeaza
potentialii clienti (descris 1n http://vendinginside.ro/?p=1249).
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Spre deosebire de librariile de pe teritoriul romanesc sau estonian, inca
din octombrie 2010 librariile NCSU utilizeaza propriul kiosk interactiv cu
ecran tactil pentru oferirea de informatii despre marea varietate de carti
expusi in biblioteci (Code{4}lib JOURNAL, 2011). In plus, ei oferd una
dintre cele mai complexe descrieri a intregului proces hardware si software
utilizat pentru realizarea unui astfel de kiosk public. In configurarea
hardware a kioskului este mentionata utilizarea unui ecran FElo
TouchSystems 4220L 42” cu un overlay tactil aditional care are rolul de
dispozitiv de intrare tactil si a unui calculator Macintosh Mini care
controleazd ecranul. Bineinteles, tehnologiile exitente la momentul actual
permit constructia unui kiosk cu suport tactil mult mai avansat decat cel
construit de librariile NCSU.

Ne-am propus astfel proiectarea si constructia unui kiosk interactiv
similar, folosind tehnologii de ultima generatie care sd se muleze perfect
nevoilor actuale ale Universitatii din Tallinn.

3. Proiectare si dezvoltare

In aceasta sectiune se va prezenta succint intregul proces de proiectare a
kiosk-ului interactiv destinat Universitatii din Tallinn, tehnologiile folosite
si problemele intalnite pe parcursul derularii proiectului.

Scopul nostru a fost proiectarea si implementarea unei interfete complet
dedicata si autonoma, care sa distraga atentia utilizatorului de la sistemul de
operare, componentele software gi a infrastructura hardware utilizatd. Mai
mult, vor fi descrise sumar si componetele hardware, tehnologiile software
utilizate impreund cu modul 1n care conectarea mediului fizic cu cel digital
a fost realizatd precum si motivul din spatele tuturor alegerilor facute.
Inainte de prezentarea amanuntita a acestor lucruri, trebuie si mentionam ci
la baza intregului procesului de proiectare a stat locatia kiosk-ului si
functionalitatea acestuia.

3.1 Proiectarea Interfetei

Initial, pornind de la ideea cad principalul scop al aplicatiei este sa ofere
informatii despre schimburile de experienta disponibile, incurajand astfel
studentii si personalul universititii sd profite de aceste oportunitati, tema
care sta la baza design-ului interfetei a fost calatoria. Tema abordata este
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insd una conceptualda concentratd pe ideea de control asupra propriului
destin si posibilitatea de a experimenta si invata in acelasi timp ceva nou.

In decursul sesiunilor de Brainstorming si a celor de Co-Design,
functionalitatile kiosk-ului au fost dezbatute pe larg, au fost trasate primele
schite ale paginilor disponibile utilizatorilor si s-au construit diagramele de
tranzitie ale starilor.

Solutia gasitd pentru imbinarea perfectd a ideii de control, calatorie si
formare profesionala a fost concretizata prin construirea unei interfete care
reproduce bordul unui avion. Prin utilizarea Skeuomorphismului,
elementele interfetei sunt stilizate asemanator artefactelor reale iar intregul
design al interfetei este bazat pe emularea obiectelor deja existente, a
texturilor si a functiilor indeplinite de acestea.

Skeuomorphism-ul reprezintd un principiu de design, in care elementele
sunt inspirate din lumea fizicd. Acest termen este frecvent aplicat la
conturarea interfetelor utilizatorilor (UIS), unde o mare parte din design
urmareste evocarea lumii reale (de exemplu utilizarea de imagini de tip
folder si fisiere pentru sistemele de evidenta pe calculator, sau un simbol de
tip scrisoare pentru e-mail). Astfel de componente dau utiliztorilor un
sentiment de familiaritate $i incredere la interactiunea cu interfata.
Compania Apple utilizeaza intensiv acestd abordare care s-a bucurat de
foarte mult succes in randul utilizatorilor. Cu toate acestea, forma de
skeuomorphism imbréatisata de Apple este in mare masurd o forma subtila
care sugereaza ceva real dar care nu Incearcd neaparat sa-l1 reproduca. Un
exemplu destul de apreciat este modul de cititre a unei carti pe un iPad care
simuleaza Intoarcerea unei pagini. Pentru copii aceastd functionalitate face
lectura mult mai interactivd si distractivd. Interfetele bazate pe
Skeumorphism ofera posibilitatea unei interactiuni mult mai eficiente
datorita faptului cd sunt imitate obiecte familiare pe care utilizatorul deja
stie sa le foloseasca. In concecinta, timpul acordat in mod normal procesului
de invéatare pentru o interfatd a unui astfel de sistem este redus substantial,
cu efecte evidente asupra timpului petrecut de catre utilizator in fata kiosk-
ului.

Astfel, cu ajutorul stilizarii, care conferd intregii interfete un aspect mult
mai captivant, butoanele de tip radio au fost inlocuite cu butoane single-
choice, check-box-urile au fost inlocuite de intrerupatoare (vezi Fig.1) si au
fost folosite cursoare pentru a reprezenta intervale de timp.
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Figura 1: Butoane folosite la constructia interfetei

O schita initiala a interfetei este prezentata in Figura 2.
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Figura 2: Schita initiala a ecranului principal a aplicatiei

Initial aplicatia Intdmpind utilizatorii prin afisarea unui ”screensaver” la
constructia caruia aceeasi abordare skeuomorphistica a fost folositd (vezi
Fig. 3).
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Figura 3: Screensaver-ul aplicatiei Touch the Exchange

Spre deosebire de ecranul principal, construit intr-o maniera realistica,
paginile interioare exprimd ideea de “working desk” (birou de lucru).
Acestea sunt executate intr-o manierda mult mai subtild, insd utilizeaza
aceeasi gama de culori folosita la design-ul screensaver-ului. In acest fel, se
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obtine continuitatea conceptului initial dar se §i reunesc o mare varietate de
stiluri i culori in cadrul design-ului aceleiasi aplicatii.

Pentru afisarea logo-urilor si a fotografiilor in cadrul interfetei, stilul
specific ”Instagram” a fost abordat datoritd trendului ascendent al
popularitdtii acestei aplicatii. Aceastd abordare are ca scop obtinerea unui
feedback emotional si a unui UX imunatatit. Butoanele au fost adaugate ca
pencil doodles pe o hartie, abordare simpld care se integreaza perfect
conceptului de workbench. Acest stil face interfata sd para mult mai jucausa
si confera 1n acelasi timp ”human touch”.

Utilizatorii au posibilitatea sa aleaga cu ajutorul unui rocket switch (vezi
Fig.4) daca sunt interesati de ofertele educationale externe universitatii sau
daca sunt deja beneficiari ale unei astfel de burse 1n Estonia.

GOING ABROAD ' @ VISITING ESTONIA

Figura 4: Rocket Switch Touch the Exchange

In urma unui proces lung in care s-a incercat imbinarea conceptului de
baza cu elementele grafice pentru conturarea unei interfete care sa asigure o
buna intelegere a functionalitatii sistemului, design-ul final include un panel
care accentueaza coloritul specific al universitatii: rosu-alb-negru. In partea
stangd a ecranului principal s-a ales utilizarea unui frame in care pot fi
vazuti toti partenerii Universitatii TLU. Utilizatorului i se ofera posibilitatea
sa filtreze partenerii prin alegerile facute folosind panel-ul situat in partea
draptd a ecranului. Acest panel a fost stilizat si el astfel incat sd semene
bordului unui pilot (vezi Figura 5).
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Pe tot parcursul proiectérii interfetei kiosk-ului, au fost realizate sesiuni
de testare cu utilizatori reali utilizdnd schite. In urma acestor sesiuni,
modificarile sugerate de catre acestia au fost evaluate la nivelul echipei de
proiectare iar interfata a fost actualizata §i corectata pentru a asigura o buna
intelegere a scopului aplicatiei si a functionalitatii acesteia.

Un Help-Screen a fost creat pentru a oferi suport utilizatorilor oricand
acestia au nevoie. Acesta poate fi oprit sau pornit iar la constructia sa,
aceeasi abordare skeumorfisticd ce se regdseste in Intregul design al
interfetei a fost utilizata (vezi Fig. 6).

.
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Figura 6: Suport utilizatori: Help Screen

Metaforele folosite initial “arriving” si “departing” desi se incadrau
perfect cu concepul de calatorie cu avionul s-a dovedit a fi greu de inteles
pentru utilizatori. De aceea, au fost inlocuite cu “Incoming” respectiv
”Outgoing”.

3.2 Configuratia hardware si software

Interactiunile tactile confera naturalete interactiunii dintre utilizator si kiosk.
Pentru realizarea cu success a acestui proiect s-a ales utilizarea unui overlay
Samsung, care suportd pand la 6 puncte de atingere prin tehnologia
infrarosu folositd, impreuna cu un PC sandard care respectd cerintele
sistemului de operare Windows 8 si un senzor de miscare. Conexiunea
dintre mediul fizic si cel digital a fost realizatd sub forma unui wrapper iar
implementarea sa a fost realizata utilizand limbajul de programare C#.

Una dintre cele mai importante caracteristici ale sistemului de operare
Windows 8 relevantd pentru proiectul in discutie este suportul sdu pentru
touch si multi-touch. Aplicatiile interfetei utilizatorului ale acestui sistem de
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operare $i mediul de dezvoltare Visual Studio fac mari eforturi pentru a
pune la dispozitie dezvoltatorilor Api-uri pentru touch care contribuie la
conturarea unei experiente reale, fluente si demne de incredere pentru
utilizatorul final. De foarte mult ajutor a fost utilizarea XAML (Extensible
Application Markup Language) impreuna cu a limbajului C#, perspectiva ce
este disponibild in cadrul aplicatiilor Windows Presentation Framework
(WPF).

Windows 8

Acest sistem de operare a fost ales in mod special datorita gradului mare de
receptivitate si precizie pentru gesturile tactile. Fiind axat in principal pe
imbunatatirea experientei utilizatorului pe parcursul utilizarii dispozitivelor
mobile, Windows 8 prezintd o noud interfata care pune accentul pe touch si
multitouch. Principalele gesturi pe care WIndows 8 se bazeaza pentru
manipuldri si interactiuni asupra interfetei utilizatorului sunt: tap, press and
hold, slide, swipe, turn, pinch i  stretch (descris in
http://windows.microsoft.com/en-us/windows/home).

Caracteristica multi-touch permite utilizatorului sd produca interactiuni
mult mai complexe folosind mai multe degete. Windows Runtime, prin
diferitele sale mecanisme de manipulare a acestor tipuri de gesturi, permit
dezvoltatorilor crearea de aplicatii destinate kioskurilor pe care utilizatorii le
pot explora cu incredere.

Touch-Screen

Ecranul de 32" LED LCD Integrated TC Display a fost asigurat de catre
facultate cu scopul specific de a construi kiosk-ul interactiv. Folosind un
overlay aditional, pana la 6 puncte simultane de atingere pot fi folosite.

Touch-screen-ul, foloseste senzori infrarosu verticali si orizontali de-a
lungul perimetrului sau alcatuind o retea (grid). Folosind aceasta tehnologie,
touch-screen-ul poate indica locatia exactd unde ecranul a fost atins si
trimite informatia la calculator pentru procesare.

Senzor de miscare si alte componente

Senzorul utilizeaza tehnologia Atmel QTouch s§i asigura detectarea
proximitatii prin transmiterea de comenzi utilizdnd porturi seriale. Datele
primite de la poarta COM reprezintd starea curentd a senzorului de miscare
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si este actualizatd automat la intervale de timp specifice.

Pc-ul folosit este in conformitate cu cerintele impuse pentru buna
functionarea a sistemului de operare Windows 8.

Kioskul are de asemenea integrate boxe iar, in plus, utilizatorului i se
oferd posibilitatea conectarii castilor dacd este necesar. Boxele sunt
incorporate in design-ul extern al kiosk-ului, mai specific in “urechile”
kioskului (vezi Fig. 7)

Figura. 7: Exterior design of the interactive kiosk

Wrapper

Componentele Hardware si Software au fost interconectate utilizand un
wrapper. Principala functionalitate a acestuia este asigurarea bunei
functionari a caracteristicilor declansate de componentele hardware ale
kioskului.

Desi la prima vedere alegerea naturald (considerand sistemul de operare
folosit) ar fi construirea unei aplicatii de tip Windows Store, pentru
proiectul nostru s-a optat pentru utilizarea unei aplicatii de tip WPF din
motive variate.

In primul rand nu eram interesati si obtinem look-ul specific aplicatiilor
de tip Windows Store. Meniurile de tip “charm” si componentele
personalizate nu sunt compatibile cu aspectul si functionalitatea kiosk-ului
nostru interactiv. Utilizatorul nu trebuie sd aibd access la meniuri sau
combinatii de taste care i-ar putea permite inchiderea sau alterarea aplicatiei
care ruleaza pe ecranul kiosk-ului. Dezactivarea acestora prin intermediul
programarii s-a dovedit a fi problema in cazul acestui tip de aplicatie. La
momentul constructiei wrapper-ului, varianta “Kisok Mode” disponibila
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acum incepand cu versiunea Windows 8.1 nu era disponibila astfel incat
design-ul nonconformist s-ar fi dovedit o adevirati provocare. In plus, nu
existd o modalitate clard si simpld pentru lansarea acestor aplicatii decét
prin intermediul Windows Store. in contrast, WPF ofera lansare la click,
ceea ce face utilizarea i instalarea aplicatiei foarte usoara.

Wpf introduce de asemenea urmatoarele caracteristici relevante pentru
constructia kiosk-urilor interactive:

e rezolutia necunoscuta: este comun ca acest tip de aplicatii sa fie
proiectate pentru o anumita rezolutie. Aplicatiile WPF sunt
proiectate sa se scaleze in conformitate cu nevoile aplicatiei si
rezolutia vizatd. Aplicatia poate fi astfel rulatd pe o multitudine de
kioskuri care au ecrane cu rezolutii diferite;

e XAML (Extensible Application Markup Language) contine o larga
varietate de instrumente ce pot fi folosite pentru generarea infatisarii
aplicatiei. XAML permite un flux de lucru unde entitati diferite pot
lucra la conturarea inferfetei si a logicii din spatele acesteia folosind
instrumente diferite. Designerul este interesat sd obtina un anumit
”look and feel” si va utiliza pentru obtinerea acestuia instrumente
specifice. Spre deosebire de acesta, dezvoltatorul are cu totul alte
nevoi si va putea folosi instrumente specifice pentru indeplinirea
acestora.

Nu s-a pierdut din vedere faptul ca dezvoltarea de aplicatii pentru
Windows 8 este in primele etape de dezvoltare. De aceea s-a luat in
considerare posibilitatea upgrade-ului aplicatiei WPF la una de tipul
Windows Store. Upgradarea nu ar fi o problemd avand in vedere ca
abordarea arhitecturald si fundamentele XAML ale acestor doud aplicatii
sunt foarte asemandtoare. Mai mult, odatd cu introducerea suportului
pentru USB s-a propus construirea unei variante imbunatatite folosind acest
tip de aplicatie.

4. Testarea si validarea

Pentru investigarea relatiei dintre utilizabilitate si experienta utilizatorilor la
interactiunea cu kioskul, representative au fost lucrarile propuse de Camilly
M. et al. (2009) precum si de Gourier N. (2009). Aceste doua articole ofera
valoroase informatii despre modalitati ce pot contribui la Tmbunatatirea
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eficientei kioskurilor publice.

Eficacitatea, eficienta si satisfactia oferitd de utilizarea kiosk-ului
interactiv a fost testatd riguros in cadrul multiplelor sesiuni de testare
desfagurate pe parcursul deruldrii proiectului. Mai mult, pe tot parcursul
procesului de fabricatie, carcasa, placile, driverele, sursele de alimentare si
memoria au fost testate asigurandu-se alinierea acestora conform
standardelor necesare. Design-ul atractiv dar neconventional prin care
kiosk-ul atrage atentia trecdtorilor reflecta inalta calitate a produsului final.

In fazele incipiente, sesiunile formative de testare efectuate asupra
prototipurilor au avut ca scop evidentierea eventualelor probleme ale
designului aplicatiei, a posibilelor imbunatatiri ce pot fi aduse sistemului
precum si evaluarea impactului unor modificari subtile asupra modului in
care sistemul este perceput de utilizatori.

Instrumentul software Morae pentru evaluarea utilizabilitatii a fost folosit
in cadrul fiecarei sesiuni de testare. Cu ajutorul componentei Morae
Recorder, s-au inregistrat capturi video, audio, activitatea la nivelul
ecranului sau inputul utilizatorului in timpul sesiunii de cercetare.
Template-urile pentru testarea utilizabilitatii puse la dispozitie de catre acest
instrument software au fost extinse astfel incat sa se muleze perfect tipului
de studiu aflat in desfasurare. PIP (picture -in-picture) a fost asigurat prin
conectarea unei camere video la computer-ul kiosk-ului. Cu ajutorul
componentei Morae Oberver, membrii echipei au putut observa experienta
utilizatorului In timp real, scrie note sau marca anumite sarcini. La sfarsitul
sesiunii de testare, utilizand Morae Manager, inregistratile au fost analizate
iar metricile stabilite au fost calculate automat si reprezentate grafic.
Acestea au fost discutate ulterior in cadrul sesiunilor de co-design.

Principale metrici urmarite in cadrulul studiului utilizabilitatii au fost:
succesul sarcinilor (cét de eficient sunt Tn masura utilizatorii sa finalizeze un
anumit set de sarcini), timpul necesar pentru indeplinirea unei sarcini, erori
(greselile efectuate pentru indeplinirea unei sarcini), eficienta (efortul depus
pentru indeplinirea unei sarcini) si learnability (usurinta de a invéta).

Participantii la studiu au fost alesi astfel incat sa fie reprezentativi pentru
categoriile de utilizatori cérora li se adreseaza sistemul: studenti, personal
academic si non-academic al universitatii. Numarul participantilor a crescut
progrsiv de la 2 participanti (la primele sesiuni sesiuni de testare) la 5
participanti pentru fiecare grup tinta in parte.



Touch the Exchange: Distributia eficienta a informatiei utilizand kiosk-uri 319
interactive in domeniul educational

Evaluarea performantei aplicatiei s-a realizat prin masurarea gradului in
care utilizatorii pot indeplini cu succes sarcini. Atfel, participantilor la
studiu li s-au prezentat un numdar de 7 sarcini in cadrul fiecarei sedinte.
Indeplinirea sarcinei a fost marcati cu succes iar neindeplinirea acesteia cu
esec. Pentru obtinerea unui set de date viabil, s-a apelat la counterbalancing
(ordinea sarcinilor a fost modificatd pentru fiecare user in parte). Timpul
necesar pentru efectuarea fiecarei sarcini in parte precum si nivelul efortului
depus (numadrul de click-uri) au fost masurate cu ajutorul instrumentului
software Morae.

S-a urmarit in special eficientizarea navigarii si imbunatatirea arhitecturii
informatiei. La 1Inceputul sesiunii de testare, utilizatorilor le-au fost
prezentate principalele obiective ale acestei evaludri: ce modificari ar trebui
facute interfetei, este informatia suficient de clara, ce alte optiuni ar trebui
adaugate si care este parerea personald legatd de utilitatea acestei aplicatii.
Utilizatorii au fost Incurajati sd se exprime liber iar pentru cd anumite
sarcini acordate au fost mai complicate decat altele, timpul destinat
finalizarii unei sarcini a fost comparat cu timpul considerat ideal pentru
indeplinirea sarcinii respective.

La sfarsitul testului, fiecare utilizator a fost rugat sd completeze un
chestionar pentru masurarea utilitatii, a gradului de satisfactie, usurinta
utilizarii i a Tnvatarii Tn urma utilizarii aplicatiei. Aceste chestionare au
jucat rolul unui ’barometru” pentru utilizabilitatea produsului in descursul
dezvoltarii proiectului.

Metricile comportamentale si fiziologice au fost incluse in studiul de
utilizabilitate deorece oferd informatii foarte importante despre starea
emotionald §i mentald a participantilor atunci cand utilizeaza kiosk-ul.
Limbajul verbal si non-verbal al acestora a fost analizat Im mod amanuntit
de catre un observator. Limbajul a fost catalogat in functie de aspectele
negative, pozitive sau neutre exprimate si cu ajutorul ratiei fiecarui astfel de
tip de limbaj, au fost comparate diferite iteratii la nivelul design-ului.
Similar, folosind un dispozitiv Eye-Tracking diferite versiuni ale design-
ului interfetei au fost evaluate. A fost urmarit procentajul participantilor
care si-au fixat privirea asupra unui element specific sau asupra unei regiuni
de interes. Lungimea miscarilor oculare precum si durata de timp in care
utilizatorii si-au fixat privirea asupra unui anumit aspect au fost considerate
metrici pentru evaluarea eficacititii. Fericirea, frustrarea, surprinderea si
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incantarea utilizatorilor au fost surprinse de observator cu ajutorul
expresiilor faciale.

Learnability-ul a fost conturat si cu ajutorul erorilor. Pentru a putea
evalua corect care actiune constituie o eroare si care nu, au fost stabilite
mai intai o listd de actiuni posibile pe care utilizatorul le poate efectua
asupra kiosk-ului. Apoi au fost stabilite diferite tipuri de erori care ar fi
putut fi realizate folosind produsul. Frecventa acestor erori a fost apoi
calculata pentru fiecare sarcina In parte.

Aspectele pozitive ale sesiunilor de testare au fost reprezentate de grafica
si paleta de culori atractivd. Desi de-al lungul procesului de dezvoltare
acestea au suferit modificari minore, aspectul neconventional al ecranului
principal s-a bucurat de foarte mult succes in randul participantilor la teste.
Principala problema ridicatdi de componentele grafice a fost confuzia
provocatd de butoanele de tip switch. Mai mult de jumatate dintre
participanti au realizat gesturi de tip swipe pentru operarea butoanelor in loc
de un simplu tap. Acesta functionalitate a fost modificata pentru a obtine o
interfatd mult mai intuitiva pentru utilizatori.

Studentii straini au considerat modul de structurare a informatiei precum
si continutul foarte cuprinzator o alta calitate a aplicatiei.

Conceptele folosite initial “arriving” si “departing”, desi in deplina
concordantd cu intregul concept de bord al unui avion, a ridicat probleme
utilizatorilor care nu putea realiza legatura dintre aceste butoane si utilitatea
lor. Inlocuirea lor cu concepte mult mai expresive nu a eliminat nelamuririle
acestora cu privire la functia acestor butoane. Pentru a inlatura orice
nedumerire legata de functionalitatea interfetei in general, a fost adaugat un
Help Screen care indruma utilizatorul cum sa foloseasca aplicatia.

5. Concluzii

Construirea unui touch-kiosk interactiv destinat utilizarii intr-un spatiu
public apartinand unei institutii din domeniul educational este un proces
consumator de timp si solicitant in special din punct de vedere economic.
Costurile implementarii unui astfel de sistem sunt ridicate in special datorita
pretului mare al componentelor hardware. Acest lucru explicd numarul
relativ redus de astfel de sisteme in institutiile de educatie publice.
Prezentarea detaliatd a procesului de productie cat si a tehnologiilor
recente reprezentative pentru constructia acesor tipuri de kioskuri este
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menitd sd incurajeze institutiile interesate sa dezvolte la randul lor astfel de
sisteme sau sa investeasca in ele. Technologiile de ultimd generatie
prezentate in acest articol impreuna cu avantajele si dezavantajele utilizarii
acestora in dezvoltarea kioskurilor contureazd o imagine clard a
capabilitdtilor unor astfel de sisteme.

Designul atractiv, elementul de noutate si beneficiile aduse de aceste
sisteme (automatizarea sarcinilor repetitive, eliminarea documentatiei
excesive precum si economisirea timpului) Inscriu institutiile de educatie
estoniene in randul institutiilor din lume care beneficiaza deja de distributia
eficientd a informatiei.
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